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RESUMO

Nos Ultimos tempos, o Facebook tornou-se a rede social preferida de criangas e adolescentes, ocupando boa
parte de seu tempo livre. Neste trabalho, tivemos por objetivo analisar o que fazem as criancas no Facebook e
quais as suas preferéncias de uso nessa rede social. A pesquisa foi realizada em uma escola pablica da rede
estadual do Recife, com 20 alunos, na faixa etaria de 10 a 13 anos. Utilizamos como instrumento de coleta de
dados um questionario online com perguntas fechadas, de multipla escolha. Os dados apontam as op¢fes bater
papo com alguém; jogar online e compartilhar e comentar fotos, videos e status como as preferidas pelos alunos.
Os resultados evidenciam que as opc¢Bes mais utilizadas pelos sujeitos pesquisados tem relacdo direta com a
interatividade proporcionada pela rede social, bem como, a socializacdo, a colaboracdo e a participacdo ativa
nesse singular espago midiatico.
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Introducéo

A infancia atualmente é fortemente marcada pela presenca de tecnologias. Ao lado da
multiplicidade instrumental que a tecnologia recente vem oferecendo, contamos com a
multiplicacdo dos artefatos que permitem o acesso cada vez mais rapido aos aplicativos que
levam as redes, hoje disponiveis a todos inclusive ao grupo infanto-juvenil. Essa gama de
recursos, de certa forma, alterou 0 modo como as criangas se comunicam, brincam e
interagem umas com as outras.

O Facebook tem sido apontado como a rede social mais utilizada pelos jovens, de
acordo com a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2012. Essa pesquisa foi realizada com 1.580
criangas e adolescentes de diversos estados brasileiros. Os resultados revelaram que ha alguns
anos criangas tomam conta das redes sociais. Os dados da referida pesquisa mostram que 70%
dos participantes sdo usuarios de pelo menos uma rede social, e a presenca de criangas
aumenta conforme a faixa etaria: 42% das criancas entre 9 e 10 anos possuem 0 proprio

perfil; na faixa de 11 a 12 anos, o indice cresce para 71%.



Um fato que nos chama atencdo é justamente a quantidade de criancas abaixo da idade
minima recomendada pela rede. Segundo levantamento do instituto Consumer Reports, mais
de 7,7 milhdes de criancas abaixo de 13 anos estdo na web. De acordo com a Declaracéo de
Direitos e Responsabilidades® do Facebook, os usuarios menores de 13 anos sdo orientados a
ndo utilizarem-no. Entretanto, transpondo tal orientacdo, os jovens burlam sua idade para
poderem cadastrar-se na rede social. Em nossa pesquisa, todos os dos sujeitos tinham até 13
anos de idade e possuiam conta no Facebook.

Partindo desses dados, surgiu-nos algumas inquietacfes: 0 que ha de tdo interessante
no Facebook que levam as criancas a burlarem sua idade e criarem um perfil na rede? O que
fazem as criangas no tempo em que estdo conectadas ao Facebook?

Visando responder a nossas indagacoes, tivemos por objetivo, neste trabalho, analisar
as preferéncias de uso no Facebook por 20 alunos, na faixa etaria de 10 a 13 anos, de uma
escola publica da cidade do Recife, procurando revelar o que fazem no tempo que dedicam a
essa rede social. Buscaremos evidenciar os elementos que acreditamos levar as criancas a
priorizarem determinados usos no Facebook, discutindo as influéncias disso na construcao
das relacGes sociais.

Na estrutura deste trabalho, situamos, primeiramente, o contexto da cibercultura em
que nos encontramos, refletindo sobre redes sociais, mais especificamente o Facebook,
abordando ainda, pontos de vistas sobre a infancia e a tecnologia. Em um segundo momento,
apresentamos nossa pesquisa discutindo os seus resultados. Finalmente, tecemos algumas
conclusdes relacionando como as possibilidades de uso priorizadas pelos alunos podem ser

trabalhadas no contexto escolar.

Refletindo acerca do Facebook e a infancia

Podemos dizer, que a revolucdo tecnoldgica estd no centro das grandes transformacoes
que ocorrem em todos os aspectos da vida humana, impulsionando, ndo somente a economia,
mas também o elemento mais importante para o desenvolvimento: o conhecimento. Essas
transformacdes incluem novas relagdes de trabalho, novas concepcdes de tempo, de espaco,
de mundo, de infancia, bem como, novos estilos de vida, novas identidades. O acesso a
informacao, atraves das mais variadas tecnologias, influencia cada vez mais a constituicdo de

conhecimentos, valores e atitudes. Cria uma nova cultura e outra realidade informacional.
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As tecnologias sdo produtos de uma sociedade e de uma cultura que convivem no
ciberespaco, lugar de comunicagéo, de sociabilidade, onde se cria uma nova modalidade de
contato social, que extrapola os limites naturais de espaco e tempo, aos quais até entdo a
humanidade estava acostumada (LEV'Y, 2000). Surge entdo, em funcio dessa nova forma de
interagdo, a cibercultura descrita por Lemos (2003, p. 12) como “cultura contemporinea
marcada pelas tecnologias digitais”.

A Cibercultura surgiu da relacdo entre a tecnologia e a modernidade, foi a partir da
década de 1960 que o desenvolvimento tecnoldgico tomou 0s rumos que O trouxe para a
Cibercultura, devido ao surgimento de novas formas de sociabilidade. Foram criadas novas
relagOes entre as tecnologias de informagéo e comunicagéo (tecnologias digitais) e 0 homem.

Assim, mudam-se as formas de interacdo individuo/sociedade, substituindo o corpo a
corpo muitas vezes por som e imagens no formato digital, deixando a critério de cada um a
elaboracdo de pontos de vista. Afinal, apenas com um clique pode-se navegar e conhecer
lugares, assuntos, que por exemplo, ndo poderiam ser vistos ou conhecidos por inimeras
pessoas se ndo estivesse disponiveis via instrumentos da cibercultura, como o computador,
internet, celulares, etc. Dessa forma, pode-se dizer que a cibercultura se caracteriza também, e
fundamentalmente, pela apropriagdo social-midiatica (micro-informética e internet) da técnica
(LEMOS, 2003).

Nesse contexto, as tecnologias digitais da informacdo integraram 0 mundo em redes
globais: redes de computadores, de telefonia mével, redes de dispositivos de transmissdo de
video e equipamentos em geral cada vez mais préximo do dia-a-dia. Nos ambientes digitais
reinem-se a computacdo (a informatica e suas aplicac@es), as comunicagfes (transmissao e
recepcdo de dados, imagens, sons, etc) e as mais diversas formas e suportes em que estdo
disponiveis os conteudos (livros, filmes, fotos, musicas e textos). Uma imensa e complexa
rede de meios de comunicacdo, instalada em todos os lugares interliga pessoas e organizagdes
para os mais variados fins (KENSKI, 2007).

Como vimos, com o advento da comunicacdo mediada por computadores, ampliou-se
a capacidade de conexdo e a criacdo de redes sociais (RECUERO, 2009). Portanto, hoje,
guando falamos em redes ndo estamos nos referindo a apenas computadores conectados, mas
além disso a pessoas.

Através da interacdo do individuo com essas redes comegam a surgir comunidades
virtuais no espaco de fluxos que expdem cotidianamente os individuos de todas as idades,
permitindo misturar ambos os mundos, o das criangas e dos adultos, unificando-se pelo

divertimento comum e pela possibilidade de vivenciar novas experiéncias.



Conforme Spadaro (2013, p. 11), uma rede social

é constituida por um grupo de pessoas ligadas, em geral, por interesses
comuns, abertas a compartilhar os pensamentos, conhecimentos, mas
também trechos de suas vidas: dos links para os sites que consideram
interessantes, até suas proprias fotos ou seus videos pessoais.

No centro desta conceituacdo estdo os contetdos trocados no interior de uma rede de
contatos sociais. As tecnologias da Web 2.0 com seus locais e atividades, admitem essas
novas formas de expresséo social permitindo uma forma de presenca na rede com participacéo
e difusdo de contetidos que sdo produzidos pelo proprio consumidor (SPADARO, 2013).

Pela caracteristica de descentralizacdo, as redes sociais se transformaram em locais
privilegiados de interagdes virtuais, onde a producéo e disseminagdo dos conteidos ocorre de
todos para todos, e a visibilidade se d& a partir dos rastros sociais deixados por individuos que
ali permanecem. As interacfes formadas na rede, sdo constituidas por dois elementos
caracteristicos das redes sociais, quais sejam: os atores e as conexdes. Os atores sdo pessoas,
instituicdes, grupos ou noés da rede e as conexdes sdo as interagdes ou lacos sociais
(RECUERO, 2009).

Nesse cenario de multiplas conexdes travadas nas redes sociais, 0 Facebook surge
como uma possibilidade de interligar as pessoas com outras consideradas amigas e/ou que
partilhem de interesses comuns. Em 2004, na época em que surgiu, seus idealizadores nao
tinham nocéo da dimensdo que anos mais tarde tomaria essa rede, que teve o objetivo inicial
de colocar on-line o perfil dos alunos da Universidade de Harvard. Com a extensdo da
platarforma a outras Universidades, comecaram também os financiamentos e em 2006, abre-
se para todos que tivessem completado 18 anos e declarassem estar inscritos numa escola
superior (SPADARO, 2013).

Com caracteristicas académicas iniciais, o fenébmeno se expandiu, tornando-se um
movimento mais amplo que agrega pessoas interligadas por algo especifico. Assim, o
Facebook se destacou pela capacidade de se conectar a pessoas que perderam contato ou até
mesmo de potencialmente fazer novos amigos. Consideramos este um dos principais atrativos
ao publico infanto juvenil.

E incontestavel que o Facebook tornou-se a rede social preferida de criancas e
adolescentes nos ultimos tempos. Troca de mensagens, jogos, compartilhamento de imagens e
videos, e toda a convergéncia proporcionada por essa rede social, ganha cada vez mais espaco

no cotidiano das criangas.



No entanto, o debate tedrico do impacto da tecnologia sobre a infancia e participacao
dos pequenos nestas redes, ganha cada vez mais visibilidade e tem sido marcado por posi¢oes
distintas, em que os autores apresentam pontos de vista que podem ter uma conotacao positiva
ou negativa.

Enquanto Postman (1999) vé as midias como influéncia negativa e poderosa sobre as
criancas, Lanham (1993) enxerga com um utopismo exagerado a presenca desses aparatos
tecnoldgicos. Por sua vez, Buckingham (2007), entre outros autores, assumem uma postura
lucida em relacéo a insercdo das tecnologias no universo infantil. Eles percebem as midias e
as tecnologias de forma geral, como uma espécie de formacdo de uma geracdo na qual as
criangas sdo vistas como agentes de uma transformacgdo muito mais ampla da sociedade como
um todo. Na argumentacdo de Tapscott (1999) a tecnologia digital garante mudancas
industriais, democratizacdo, liberdade de escolha e expressdo, abertura, inovacao,
colaboracdo. Com o tempo ela forma novas geracOes caracterizadas por independéncia de
pensamento que estdo construindo uma nova cultura. Buckingham (2007) realizou estudos
sobre 0s processos sociais e discursivos por meio dos quais o significado é construido. Nesse
sentido, percebe as criancas que interagem com a tecnologia como fazendo parte de uma
geracdo eletrénica que oferece autonomia e liberdade de criacdo para modificagdo do mundo
em que se encontram.

Para compreender a influéncia das tecnologias digitais sobre a vida das criancas deve-
se contempla-las num contexto mais abrangente, que considere as mudancas do status social e
as diferentes formas em que a infancia vem se definindo ao longo do seu percurso historico.
Buckingham (2007) vai além de contrapor suas ideias com as de Postman (1999) entendendo
que as tecnologias digitais oferecerem formas interativas de comunicacdo na relagdo das
criangcas com novas formas de cultura. Ademais, as tecnologias utilizadas como meio de
comunicacgédo potencializam a vinculagdo de imagens e mensagens, influenciando nas formas
de agir e pensar, contribuindo para o surgimento de novas linguagens e representacoes.

Justamente por esta facilidade interativa proporcionada pelo Facebook, é que a rede
vem ganhando cada vez mais espago no cotidiano infantil, pois disponibiliza recursos ludicos,
como jogos, chats, linha do tempo, mensagens, enfim, alternativas de se comunicar e de
obter informacdes. Portanto, conversar, visualizar outros perfis, jogar, entre outras a¢des, sdo
exemplos de atividades nas quais as criancas despendem horas de seu tempo, no Facebook.

N&o podemos deixar de citar uma forte discussdo em torno de questdes relacionadas a
vulnerabilidade em que as criangas estdo submetidas ao acessar redes sociais sem o devido

cuidado. Dados de pesquisas revelam que quando os pais participam ativamente da vida social



do filho, e dialogam a respeito de seu comportamento na rede social, os lagos sdo estreitados e
consequentemente os efeitos nas acOes de privacidade optadas pelas criangas e adolescentes,
sdo bastante positivos. O que nos levou a construcdo deste trabalho foi justamente uma
preocupacdo em relacdo ao crescente acesso ao Facebook pelas criancas, buscando entender a
partir delas o que as atraem e assim, que reflexdes podem ser levantadas a partir desse uso.
Destacamos, que este estudo é parte de uma pesquisa maior sobre seguranga no
Facebook. Trazemos, aqui o recorte sobre as preferéncias de uso pelos alunos participantes da

pesquisa.

O que dizem os estudantes sobre o que fazem e o que preferem no facebook?

A presente pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica da cidade do Recife, com
20 alunos da faixa etaria de 10 a 13 anos de idade. Como instrumento de coleta de dados
utilizamos o questionario online, com perguntas fechadas de maultipla escolha, elaborado
através do G-docs.

Na questdo que tratava do tempo médio de uso do Facebook, 7 em cada 10 crian¢as
responderam que ficam conectadas, acima de 3 horas por dia, como pode ser observado no
gréfico 1.

GRAFICO 1 - Tempo de uso do Facebook pelos alunos.
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Fonte: Producéo do autor.

Fazendo uma analogia com o tempo de permanéncia que a maioria das criangas passa

na escola - 4 horas/aula - elas permanecem no Facebook 0 mesmo tempo que ficam



diariamente no ambiente escolar. E possivel depreender dois pontos a partir desses dados: o
primeiro diz respeito as familias que precisam estar alinhadas aos usos das criancas,
dialogando sobre questdes ligadas a seguranca e aos estilos de uso desses pequenos USUArios.
E necesséario alerta-los sobre mecanismos de privacidade das informacdes pessoais, possiveis
vilGes da internet, conteddo duvidoso, manipulacdo e propaganda. Também é importante
ressaltar os pontos relevantes dessa utilizagdo como a interagdo com outras pessoas, as
possibilidades de aprendizagem na rede, a socializacdo de informacGes e o estreitamento de
lagos pessoais. As criangas sdo ainda vulneraveis e necessitam de orientagdes por parte do
adulto para organizar o tempo de uso e a¢Ges na rede.

O segundo ponto, refere-se a escola: ndo ha como tratar com indiferenca a preferéncia
dos alunos por essa rede social. O Facebook faz parte do dia a dia das criangas e portanto, isso
deve fazer parte do espaco escolar. A escola precisa integrar agdes educativas aos habituais
usos dos estudantes. E necessario utilizar todo o potencial interativo, colaborativo, integrador,
comunicacional que o Facebook tem, para alinhar a propostas pedagdgicas que garantam a
efetiva participacdo do estudante e estimule a sua motivacdo para participar dos processos de
ensino e aprendizagem. Além disso, a escola deve tornar-se local aberto para duvidas e
didlogos a respeito de questdes como uso das informacdes disponiveis na rede, seguranca e
privacidade.

Sabendo que boa parte das criangas estdo conectadas por mais de 3 horas por dia no
Facebook é normal se questionar: o que fazem as criancas durante o tempo que passam no
Facebook? Dados desta pesquisa apontam que as atividades preferidas das criancas na rede
social tem relag&o direta com a interatividade proporcionada por ela.

Questionadas sobre com qual frequéncia elas realizavam determinadas atividades no
Facebook, as criangas deveriam marcar em uma escala de classificacdo grafica que variava de
todas as vezes até nunca faco. A figura 1 apresenta as alternativas dentre as quais elas

deveriam escolher.



FIGURA 1 - Questdo 9 do questionario online: Preferéncias de uso no Facebook.

C' | & https://docs.google.com/forms/d/1w7W67psGWVRQkDEGx30vzl L80isYOfIAGIMWSRbIKIc/viewform w 0 =
9. Com que frequéncia vocé faz essas coisas no FACEBOOK? * k-
Todas as vezes Muitas vezes Poucas vezes Nunca faco

Posta uma foto

Comenta as fotos
dos amigos

Posta video

Posta um novo
status no seu
mural

Compartilha
fotos, video
status

Posta um novo
status no seu
mural

Bate papo com
alguém

m

Joga

Olha o perfil de
outras pessoas

Curte as
publicagdes dos
amigos

Comenta as
publicagfes dos
amigos

Conversa com
alguém que vocé
conhece apenas
pelo facebook

Fonte: Producdo do autor.

Dentre as opcOes apresentadas, aquelas com maior incidéncia de realizacdo em todas
as vezes que acessavam o Facebook, foram respectivamente: bater papo com alguem (75%),
jogar (55%) e compartilhar e comentar fotos, videos e status (50%). Nossa hipotese
inicial era que a opgéo curtir as publica¢des dos amigos fosse aparecer como a mais votada,
entretanto ela sequer aparece entre as trés preferidas. Esses resultados demonstram que as
criancas possuem uma preferéncia por atividades que permitam interagir diretamente com
outras pessoas, seja para comunicar-se ou simplesmente, para manter-se visivel na rede social.
Analisando cada uma dessas opgOes particularmente, podemos trazer algumas inferéncias

relevantes para compreenséo dos dados.



Acreditamos que a opcdo mais recorrente, que foi bater papo com alguém tem
relacdo direta com o poder comunicacional das redes sociais. Recuero (2009), analisa como as
estruturas sociais sdo compostas atraves da comunicacdo mediada pelo computador e como
essas interacdes mediadas sdo capazes de gerar trocas sociais que impactam essas estruturas.

A facilidade proporcionada pela convergéncia de midias, possibilita ao usuario
conversar com outras pessoas sem a necessidade de migrar para outra plataforma (skype,
chats on line). N&o € necessario realizar mais de um login para que ele possa estar em contato
com sua rede de amigos. Essa convergéncia, elemento comum nas redes sociais, determina
parte do tempo de uso, da maioria dos Usuarios.

O chat do Facebook agregou recentemente outras hipermidias, como a conversa por
audio e video, comuns em outras ferramentas de comunicacdo on line. Esse elemento de
destague amplia as possibilidades de interacdo entre os sujeitos, que acabam optando por
interagBes mais ricas em interatividade. Alternativas de conversa sincrona e assincrona,
também sdo pontos relevantes na preferéncia dos usuérios. As criangas interagem e se
comunicam com outras pessoas com 0s quais buscam manter sua a popularidade na rede
social (RECUERO 2009). Nesse sentido, comunicar-se com outras pessoas nao € s6 uma
forma de divertimento, mas uma ferramenta potencial de interacdo e ressignificacdo de
linguagens e sentidos.

A opcéo jogar, que foi a segunda preferida pelos nossos participantes, é umas das
alternativas que expressa o potencial interativo e colaborativo dessa rede social. O jogo € uma
das mais antigas atividades humanas e constitui uma forma natural de relacionar-se e de
compartilhar sentidos. Todo ele possui uma finalidade que esta diretamente relacionada as
intengdes dos envolvidos no ato de jogar. Em outras palavras, os sujeitos jogam entre si
porque partilham de interesses comuns e possuem a mesma motivagao para jogar.

No Facebook, as criangas interagem com pessoas de todo mundo — o que é fantastico
qguando pensamos na quebra de fronteiras territoriais e culturais - e socializam sua motivacéo,
avangos, pontuacdo, estabelecendo ao mesmo tempo uma relacdo de competicdo e de
interdependéncia. Eles disputam entre si, do mesmo modo que aprendem com uns com outros.
Aqui, sdo perceptiveis as multiplas possibilidades de aprendizagem informal presentes nessa
experiéncia. Embora a maioria dos jogadores esteja imerso nesse ambiente, o didlogo e a
interacdo com outros usuarios sdo essenciais para o jogo.

Nesse aspecto também, a convergéncia de plataformas proporciona ao usuario uma
permanéncia ainda maior no Facebook. Enquanto joga, realiza simultaneamente outras

atividades dentro da rede social, isso de algum modo leva-o a despender boa parte de seu
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tempo na internet, conectado a apenas uma plataforma, todavia realizando vérias acbes
concomitantemente.

Quando tratamos de jogo, algumas caracteristicas precisam ser levadas em
consideracdo. Ele deve: ser uma atividade voluntaria; possuir regras; ter fim em si mesmo e

ser diferente da vida cotidiana, conforme afirma Huizinga (2000, p.3):

0 jogo é uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Essas caracteristicas, além de aspectos como uma mecanica basica — aquela em que o
usuario ndo tem grandes dificuldades em dominar a técnica do jogo, uma vez que Sdo
utilizados apenas alguns comandos — atraem cada vez mais, um numero maior de criangas,
que na maioria das vezes estdo em busca de jogos simples, para divertimento e passatempo.

A terceira op¢cdo mais apontada pelos usuarios compartilhar e comentar fotos,
videos e status nos leva a refletir sobre aquilo que RECUERO (2009) discute: a rede sociai é
formada por um conjunto de atores e conexdes. As relagcdes que 0s sujeitos estabelecem na
rede determinam as estruturas sociais que surgem nesse cenario. Nesse espaco midiatico, 0s
atores criam suas proprias representacdes e estabelecem seus elementos identitarios nas
relacGes.

Nesses ambientes também transitam valores sociais que acabam criando tipos de
capital social que circulam pela rede e influenciam os atores sociais. Valores como a
visibilidade, a reputacdo e a popularidade (RECUERO, 2009), acreditamos estarem
subjacentes aos dados apontados nessa pesquisa. As criangas estdo estabelecendo noés
diversos, 0 que as coloca cada vez mais visiveis, e em consequéncia podem ter acesso a um
numero maior de informagdes. Além disso, a visibilidade permite a crianca estabelecer lagos
pessoais com outros usuarios na rede, e este valor decorre exclusivamente da sua presenga na
rede social. A acdo comentar fotos, videos e status marca a presenca do usuério na time line
dos amigos e consequentemente amplia a sua visibilidade na rede.

O segundo valor, reputagdo, surge como uma percepcdo do outro e de seu
comportamento na rede. Essa imagem que é formada basicamente pelo modo como os
individuos se relacionam e pelas impressfes que sdo passadas aos demais usuarios. Na faixa

etaria investigada, as criangas estdo entrando na puberdade e naturalmente tendem a admitir o
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sentimento de pertenga aos grupos como parte de suas agdes naturais. Nesse sentido, agdes
como compartilhar e comentar influenciam sobremaneira em sua reputacao.

A popularidade, outro valor de destaque, tem relacdo direta com a posicdo que 0
usudario ocupa dentro de sua rede social. Os n6s mais conectados sdo aqueles mais populares.
Alguma influéncia é exercida sobre outros e isso acaba mostrando pequenos campos de forca
existentes dentro da rede social. Tornar-se popular é o desejo de muitas criangas nessa faixa
etaria. Algumas delas, ndo se sentem a vontade no convivio diario, no ambiente escolar, e
encontram no Facebook uma possibilidade de ampliar suas views e consequentemente sua
popularidade.

Diante do exposto, é possivel depreender que as op¢Ges mais apontadas pelos usuarios
tém relacdo direta com a interacdo da rede social e em especial com os contatos que sdo
travados nesse ambiente. As criancas interagem simultaneamente, para fins diversos,
quebrando barreiras de tempo e espaco, socializando saberes, comunicando e ampliando seus

relacionamentos no ciberespaco.

Considerac0es Finais

A presenca das tecnologias influencia o0 modo como as pessoas se relacionam,
comunicam e em especial, trocam conhecimentos. A infancia, atualmente marcada pela forte
presenca desses aparatos tecnoldgicos, agrega elementos singulares, sem precedentes
anteriores. O modo de brincar, interagir, se comunicar ja ndo se assemelha aquele no qual os
adultos viveram. A globalizacdo e a expansédo da cibercultura alteraram radicalmente o0 modo
de vida e com destaque, ao local de relacionamento entre as criangas.

As redes sociais tornaram-se ambientes de socializagcdo cada vez mais comuns no
cotidiano das criangas. Eles despedem boa parte de seu tempo, realizando atividades diversas
e simultaneas nesse espago. Verificamos com esse estudo que as suas preferéncias de uso tem
relacdo direta com a interatividade proporcionada pelo Facebook.

Parte de todo o potencial comunicacional, integrativo e midiatico dessa rede social
pode ser utilizado no ambiente escolar como forma de socializagdo e promocdo de
conhecimentos. Dentre as preferéncias apontadas pelas criancas, 0s jogos online, por
exemplo, evocam uma extensa série de atividades cognitivas, como lembrar, testar hipdteses,
tracar objetivos, rever estratégias, que se trabalhadas no espaco educativo, podem surtir

efeitos importantissimos no processo de aprendizagem dessas criangas.
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Do mesmo modo, as conversas travadas no bate papo, exigem uma gama de
conhecimentos linguisticos, que envolvem significados e intecionalidades, que podem ser
levadas para a sala de aula com vistas a potencializar as habilidades de comunicagédo e
producao textual dos alunos.

As transformacdes sociais provocadas pelos meios digitais ampliaram as condicdes de
acesso e disseminagdo das informacdes. As criancas estdo diariamente em contato com
centenas delas e muitas vezes ndo se ddo conta da velocidade que essas trocas ocorrem e da
veracidade, de fato, dessas informacGes. Comentar e compartilhar fotos, videos e status,
requer certo dicernimento acerca do contelldo que esta sendo veiculado. Na atual cultura
digital o conhecimento livre, o compartilhamento e as redes sociais sdo elementos que estdo
imbricados e, portanto, as cringas precisam ser orientadas de como utilizar corretamente essas
possibilidades midaticas.

A escola precisa conhecer o modo como seus alunos utilizam as tecnologias fora do
ambiente escolar e sobretudo, os seus estilos de aprendizagem, para que possa alinhar isso as
suas propostas pedagdgicas. Enxergamos também a necessidade de os pais e professores
dialogarem sobre o tempo e 0 modo de utilizacdo do Facebook, buscando orientar as criancas
quanto a um uso seguro, consciente e reflexivo.

A partir de nossos achados, ressaltamos a importancia do desenvolvimento de

pesquisas que busquem teorizar as relagdes entre novas tecnologias e infancia e juventude.
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